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Visualisasi adalah salah satu cara yang dapat dilakukan untuk membuat sesuatu yang 
abstrak menjadi konkret. Model dua dimensi atau tiga dimensi adalah visualisasi yang 
sering digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran. Di kelas matematika, siswa di 
SMPN 1 Angsana sering menghadapi kesulitan dalam memahami pelajaran karena media 
pembelajaran masih konvensional. Berdasarkan masalah ini, penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis multimedia pada penggandaan 
materi aljabar agar sesuai untuk digunakan sebagai bahan ajar. Untuk mencapai tujuan di 
atas, metode Penelitian dan Pengembangan digunakan dengan mengadaptasi model 
pengembangan dari Borg & Gall dengan modifikasi dari Wibowo & Nugroho yaitu Studi 
Awal, Perencanaan, Pengembangan Media, Uji Coba, dan Produk Akhir. Instrumen yang 
digunakan adalah lembar validasi dari pakar materi, ahli media, uji coba individu, dan uji 
coba lapangan. Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran layak digunakan 
dengan skor rata-rata peringkat kelayakan materi ahli mencapai rata-rata 3,84 dengan 
kategori "Baik". Penilaian pakar media mencapai rata-rata 3,72 dengan kategori "Baik". 
Kemudian media pembelajaran layak digunakan dengan rata-rata 4,45 nilai tes individu 
dengan kategori "Sangat Baik", dan rata-rata 4,27 hasil tes lapangan dengan kategori 
"Sangat Bagus". 
  Kata Kunci : Media Pembelajaran, Matematika, Bentuk Aljabar 
 
1.  PENDAHULUAN  
 
Pendidikan adalah usaha sadar dan 
sistematis, yang dilakukan orang-orang yang 
diserahi tanggung jawab untuk mempengaruhi 
siswa agar mempunyai sifat dan tabiat sesuai 
dengan cita-cita pendidik, Pendidikan 
merupakan pendewasaan siswa agar dapat 
mengembangkan bakat, potensi dan 
keterampilan yang dimiliki dalam menjalani 
kehidupan, oleh karna itu sudah seharusnya 
pendidikan didesain guna memberikan 
pemahaman serta meningkatkan prestasi 
belajar siswa. Rendahnya hasil belajar siswa 
disebabkan karena faktor belajar siswa yang 
kurang efektif, bahkan siswa sendiri tidak 
merasa termotivasi di dalam mengikuti 
pembelajaran di kelas. Sehingga 
menyebabkan siswa kurang atau bahkan tidak 
memahami materi yang bersifat sukar yang 
diberikan oleh guru. 
Pada era teknologi jaman sekarang 
perkembangan dari ilmu pengetahuan dan 
teknologi terhadap proses pembelajaran 
semakin dipermudah dengan banyaknya 
sumber dan media pembelajaran, seperti buku 
teks, modul, overhead transparansi, film, 
video, televisi, slide, hypertext web, dan 
sebagainya. 
Tidak bisa dipungkiri bahwa teknologi 
dalam hal ini multimedia mampu memberikan 
kesan yang besar dalam bidang media 
pembelajaran karena bisa mengintegrasikan 
teks, grafik, animasi, audio, dan video. 
Multimedia telah mengembangkan proses 
pengajaran dan proses pembelajaran ke arah 
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yang lebih dinamik. Namun hal yang 
terpenting ialah pemahaman tentang 
bagaimana menggunakan teknologi tersebut 
lebih efektif dan dapat menghasilkan ide-ide 
untuk pengajaran dan pembelajaran 
Berdasarkan hal tersebut maka peneliti 
melakukan wawancara pada guru mata 
pelajaran di Sekolah Menengah Pertama 
Negeri 1 Angsana, didapatkan informasi 
bahwa mata pelajaran Matematika hasil 
belajar siswa termasuk kategori rendah. Oleh 
karna itu maka dilakukan observasi ke sekolah 
tersebut dalam hal pembelajaran guru 
matematika masih menggunakan media 
konvensional. 
Berdasarkan uraian diatas maka akan 
dilakukan penelitian untuk pengembangan 
media pembelajaran yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika Berbasis Multimedia Pada Materi 
Perkalian Bentuk Aljabar SMP Negeri 1 
Angsana“. 
Tujuan dari penelitian dan pengembangan 
ini adalah mengembangkan media 
pembelajaran pada materi perkalian bentuk 
aljarbar berbasis multimedia dan mengetahui 
kelayakan media pembelajaran pada materi 
perkalian bentuk aljarbar berbasis multimedia. 
 
2.  METODE PENELITIAN 
 
Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan atau sering 
disebut Research and Development (R&D). 
Penelitian dan pengembangan merupakan 
metode penelitian untuk mengembangkan dan 
menguji produk dalam dunia pendidikan. 
Untuk dapat menghasilkan produk tertentu 
digunakan penelitian yang bersifat analisis 
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan 
produk tersebut supaya dapat berfungsi 
dimasyarakat luas. Model Borg & Gall terdiri 
dari 10 tahap pengembangan. yaitu:  
1) Research and Information Collecting 
(penelitian dan pengumpulan informasi),  
2) Planning (Perencanaan),  
3)  Develop Preliminary Form a Product 
(mengembangkan produk awal),  
4)  Preliminary Field Testing (pengujian 
lapangan awal),  
5)  Main Product Revision (melakukan revisi 
utama terhadap produk),  
6)  Main Field Testing (melakukan uji coba 
lapangan utama),  
7)  Operasional Product Revision 
(melakukan revisi terhadap produk yang 
siap dioperasionalkan),  
8)  Operational Field Testing (melakukan uji 
lapangan operasional),   
9) Final Product Revision (revisi produk 
akhir),  
10) Mengimplementasikan.  
Model pengembangan menurut Borg & 
Gall tersebut disesuaikan dengan kebutuhan 
dari produk dan materi yang dikembangkan 
dan dimodifikasi oleh Wibowo & Nugroho 
menjadi 5 tahap utama yaitu studi 
pendahuluan, perencanaan, pengembangan 
produk awal, uji coba dan evaluasi, serta 
produk akhir dan penyebaran. 
 
2.1 Instrumen Pengumpulan data 
Instrumen pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran ini adalah 
lembar validasi dan lembar uji coba. 
Instrumen penelitian yang digunakan 
selengkapnya dijelaskan pada Tabel 1 berikut: 
 
Tabel 1. Instrumen penelitian 
No Instrumen Sumber 












terhadap aspek isi 
materi [1] 
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Instrumen uji coba 
media pembelajaran 
oleh guru  









2.2 Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh melalui kegiatan uji 
coba diklasifikasikan menjadi dua, yaitu data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif 
berupa kritik dan saran yang dikemukakan ahli 
materi, dan ahli media. dihimpun untuk 
memperbaiki produk media pembelajaran 
berbasis multimedia. Data kuantitatif yang 
diperoleh dari kuisioner selanjutnya 
dikonversikan ke data kualitatif dengan skala 
5 (skala likert) 
 







5 X > Xi + 
1,50 Sbi 
X > 4,01 Sangat 
Baik 
SB 
4 Xi + 0,50 
Sbi < X ≤ 
Xi + 1,50 
Sbi 
3,34 < X 
≤ 4,01 
Baik B 
3 Xi - 0,50 
Sbi < X ≤ 
Xi + 0,50 
Sbi 
2,66 < X 
≤ 3,34 
Cukup C 
2 Xi - 1,50 
Sbi < X ≤ 
Xi + 1,50 
Sbi 
1,99 < X 
≤ 2,66 
Kurang K 
1 X ≤ Xi – 
1,50 Sbi 









 (skor max + skor min)  




  (skor max - skor min)  
X   = Skor aktual  
Berdasarkan rumus tersebut, untuk 
mengubah data kualitatif diterapkan konversi 
sebagai berikut:  
Skor maksimal ideal = 5  
Skor minimal ideal   = 1  
Xi    = 


  (5+1)  
        = 3 
Sbi   = 


   (5-1)  
        = 0,67 
a. Skala 5 (Sangat Baik), apabila  
= X > 3 + (1,5 x 0,67)  
= X > 3 + 1,01  
= X > 4,01  
b. Skala 4 (Baik), apabila  
= 3 + (0,5 x 0,67)< X ≤ 4,01  
= 3 + 0,34 < X ≤ 4,01  
= 3,34 < X ≤ 4,01  
c. Skala 3 (Cukup), apabila  
= 3 - 0,34 < X ≤ 3 + 0,34  
= 2,66 < X ≤3 ,34  
d. Skala 2 (Kurang), apabila  
= 3 - (1,5 x 0,67) < X ≤ 2,66  
= 3 - 1,01 < X ≤ 2,66  
= 1,99 < X ≤ 2,66  
e. Skala 1(Sangat Kurang), apabila  
= X ≤ 3 – 1,005 
= X ≤ 1,99  
Menghitung rata-rata tiap aspek dengan 








Dimana X Skor rata-rata merupakan ΣX 
Jumlah skor  yang dibagi dengan N Jumlah 
indikator. 
 Dalam penelitian ini, ditetapkan nilai 
kelayakan produk dari ahli materi, ahli media, 
dan uji coba perorangan dengan rata-rata 
minimal “3,34 < X ≤ 4,01” dengan kategori 
“Baik”. Jika telah didapat hasil penilaian akhir 
dengan nilai minimal, maka produk hasil 
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2.3 Desain Awal Media pembelajaran 
 Desain awal media pembelajaran dalam 
penelitian pengembangan ini terdiri dari 
beberapa bagian, diantaranya : 
 
2.3.1 Kerangka materi 
 Materi yang dikembangkan dalam media 
pembelajaran ini adalah perkalian bentuk 
aljabar yang terdiri dari pengantar, sifat 
perkalian, operasi perkalian, dan soal cerita. 
 
2.3.2 Peta Konsep 
 Peta konsep yang digunakan sebagai 
kerangka pembuatan media pembelajaran 
dalam penelitian dan pengembangan ini 










Gambar 1. Peta Konsep Perkalian 
Bentuk Aljabar 
 
2.4 Desain Validasi Media Pembelajaran 
Langkah-langkah dalam kegiatan validasi 
terhadap media pembelajaran adalah sebagai 
berikut: 
 
2.4.1 Desain Validasi Materi 
Validasi ahli materi dilakukan setelah 
media pembelajaran selesai dibuat. Jika 
terdapat saran atau komentar dari ahli untuk 
merevisi materi yang dimuat dalam media 
pembelajaran, maka media harus direvisi 
terlebih dahulu sesuai dengan saran dan 
komentar tersebut. Setelah selesai direvisi 
maka media pembelajaran harus divalidasi 
ulang. Validasi materi dilakukan sampai ahli 
materi menyatakan bahwa sudah tidak perlu 
dilakukan revisi lagi terhadap media 
pembelajaran dan penilaian ahli minimal 
mencapai kualifikasi “Baik”. Instrumen yang 
digunakan pada validasi ahli materi disajikan 
pada Tabel 3 sebagai berikut: 
 






Relevansi materi dengan 
komptensi dasar 
  Sistem Penyajian materi 
  
Kesesuaian Materi dengan 
indikator 
  Kejelasan uraian materi 
  Kecukupan pemberian latihan 
  
Kecukupan pemberian umpan 
balik terhadap motivasi belajar 
  
Kesesuaian penyajian soal test 
sesuai indikator keberhasilan 
  Kejelasan penggunaan istilah 




Kecukupan bobot materi untuk 
penccapaian tujuan 
  Kejelasan penyajian materi 
  Sistematika penyajian materi 
  Kebenaran materi 
  
Kesesuaian pemberian contoh 
dengan materi 
  
Penggunaan bahasa mudah 
dipahami 
  
Gambar yang disajikan 
mendukung materi 
  
Kesesuaian animasi untuk 
memperjelas isi 
  
Rumusan soal sesuai dengan 
kompetensi dasar 
  
Tingkat kesulitan soal sudah 
sesuai dengan pencapaian 
kompentensi yang diharapkan 
 
2.4.2 Desain Validasi Media 
Validasi ahli media dilakukan setelah 
validasi ahli materi selesai. Sama halnya 
dengan validasi ahli materi, validasi ahli 
media juga dilakukan bertahap sesuai dengan 
hasil validasi yang dilakukan. Jika ahli media 
menyatakan bahwa media pembelajaran tidak 
perlu direvisi lagi dan penilaian ahli terhadap 
media pembelajaran minimal mencapai 
kualifikasi “Baik”. Instrumen yang digunakan 
pada validasi ahli media disajikan pada Tabel 






ISSN 2085-5761  (Print) Jurnal  POROS TEKNIK, Volume 11  No. 2, Desember 2019 : 84-93 












  kejelasan petunjuk 
  Kemudahan penggunaan 
  Efisiensi teks 
  Efisiensi gambar 
  
Respon terhadap peserta 
didik 





Keterbatasan teks atau 
tulisan 
  





  Kualitas tampilan gambar 
  Sajian animasi 
  
Daya dukung musik 
penggiring 
  Tampilan Layar 





Warna background dengan 
teks 
 
2.5 Desain Uji Coba Pembelajaran 
Uji coba media pembelajaran dalam 
penelitian dan pengembangan ini terdiri dari :  
 
2.5.1 Desain Uji Coba Perorangan 
Uji coba perorangan dilakukan oleh 
responden dengan cara menggunakan media 
secara langsung. Instrumen yang digunakan 
pada uji coba perorangan media disajikan pada 
Tabel 5 sebagai berikut : 
 




Keterbacaan teks dan tulisan 
dengan jelas 
Penggunaan gambar akan 
memperjelas materi 
Animasi akan mempermudah 
pemahaman 
tampilan warna menarik 
penggunaan bahasa mudah 
dipahami 
media ini mudah digunakan 
kedalaman materi mencukupi 
materi sesuai dengan SK dan KD 
materi sesuai dengan konteksnya 




2.5.2 Desain Uji Coba lapangan 
Setelah dilakukan uji coba perorangan 
selanjutnya dilakukan uji coba lapangan. Uji 
coba lapangan dilaksanakan dalam kegiatan 
mengujicobakan di dalam kelas, dimana guru 
dibantu oleh peneliti menggunakan media 
yang telah dikembangkan untuk 
menyampaikan materi pelajaran. Instrumen 
yang digunakan pada uji coba lapangan 
disajikan pada Tabel 6 sebagai berikut: 
 
Tabel 6. Instrumen Uji Coba Lapangan 
Responden Indikator 
 Petunjuk Penggunaan Program 
mudah dipahami 
 Multimedia ini mudah dioperasikan 
 Petunjuk belajar jelas dan terarah 
kedalaman materi mecukupi 
 sajian materi mudah dipahami 
 Navigasi ( tombol-tombol) lengkap 
dan membantu 
 Teks dan tulisan terbaca dengan 
jelas 




animasi mempermudah pemahaman 
 simulasi mempermudah 
pemahaman 
 tampilan warna menarik 
 narasi membantu pemhaman 
 penggunaan suara / audio 
membantu konsentrasi belajar 
 penggunaan bahasa mudah 
dipahami 
 multimedia cukup interaktif 
 latihan dan evaluasi membantu 
pemahaman 
 jumlah dan bobot latihan evaluasi 
cukup memadai 
 secara keseluruhan 
 
3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Tahap Perancangan (Design) 
 Tampilan pembuka pada media 
pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1. 
Pada Gambar 2 dapat dilihat tampilan 
petunjuk. Pada Gambar 3 tampilan menu 
utama. Pada Gambar 4 merupakan tampilan 
tujuan. Dan pada Gambar 5 merupakan 
tampilan materi pembelajaran. 
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Gambar 1. Tampilan Pembuka 
 
 
Gambar 2. Tampilan Petunjuk 
 
 
Gambar 3. Tampilan Menu Utama 
 
 
Gambar 4. Tampilan Tujuan 
 
  
   
  
Gambar 5. Tampilan Materi 
 
3.2 Tahap Pengujian  
 Pada tahapan ini dilakukan uji validasi 
media pembelajaran yang di lakukan oleh dua 
ahli bidang media dan dua ahli materi, masing-
masing mereka berkompeten dan mengerti 
tentang media pembelajaran yang terkait 
dalam hal media dan materi. Daftar nama Ahli 
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Tabel 7. Daftar Nama Ahli Media dan Ahli 
Materi 













































Hasil dari validasi media pembelajaran 
yang telah diperoleh dari penelitian dan 
pengembangan ini adalah sebagai berikut : 
 
3.2.1 Hasil Validasi Materi 
Setelah media pembelajaran selesai dibuat 
dilakukan validasi oleh ahli materi. Validasi 
ahli materi digunakan untuk menilai materi 
yang telah dibuat dalam media pembelajaran 
berbasis multimedia pada materi perkalian 
bentuk aljabari. Terdapat dua aspek yang 
dinilai yaitu aspek pembelajaran dan isi. 
Aspek pembelajaran dinilai untuk mengetahui 
apakah materi yang disajikan sudah sesuai 
dengan kompentensi dasar dan aspek isi untuk 
mengetahui apakah isi dari materi sudah jelas 
dalam penyajiannya. 
 

























































Jumlah 33 30 
Rata-rata 3,66 3,33 
Rata-rata keseluruhan 3,49 
Kategori Baik 
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Jumlah 42 42 
Rata-rata 4,2 4,2 
Rata-rata keseluruhan 4,20 
Kategori Sangat Baik 
 
Berdasarkan tabel diatas setelah dilakukan 
validasi oleh dua orang ahli materi terhadap 
media pembelajaran yang telah 
dikembangkan, media pembelajaran tersebut 
mencapai kategori kelayakan “Baik” dengan 
skor rata-rata yakni 3,84. Rata-rata skor untuk 
aspek desain pembelajaran 3,49 dengan 
Kategori “Baik”. Sedangkan rata-rata skor 
untuk aspek desain pembelajaran mencapai 
4,20 dengan Kategori “Sangat Baik”. Para ahli 
materi menyatakan bahwa materi yang dimuat 
dalam media pembelajaran cukup baik, 
sehingga para ahli menyarankan agar 
dilakukan sedikit revisi pada bagian indikator-
indikator tertentu. 
 
3.2.2 Hasil Validasi Media 
 Aspek penilaian untuk ahli media di tinjau 
dari dua  aspek yaitu, aspek pemrograman dan 
tampilan. 
 


















5. Efisiensi teks 4 5 









Jumlah 31 31 
Rata-rata 3,87 3,87 
Rata-rata keseluruhan 3,87 
Kategori Baik 
 








































8. Tampilan layar 5 4 












Jumlah 40 39 
Rata-rata 3,63 3,54 
Rata-rata keseluruhan 3,58 
Kategori Baik 
 
 Rata-rata skor dari validasi media 
pembelajaran yang dilakukan oleh dua orang 
dosen sebagai ahli media mencapai skor 3,72 
dengan Kategori “Baik”. Untuk rata-rata skor 
pada aspek pemrograman mencapai skor 3,87 
dengan Kategori “Baik”. Sedangkan rata-rata 
untuk aspek tampilan mencapai 3,58 dengan 
Kategori “Baik”. Ahli media menyatakan 
bahwa media pembelajaran yang telah 
dikembangkan lebih baik dilakukan revisi 
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sedikit dibeberapa bagian indikator yang 
memiliki bobot nilai cukup. 
 
3.3 Hasil Uji Coba Media Pembelajaran 
Setelah media pembelajaran selesai dibuat 
dan dilakukan validasi ahli materi, ahli media 
dan dilakukan revisi kemudian media akan 
diuji coba yaitu uji coba media pembelajaran. 
Uji coba media pembelajaran terbagi menjadi 
dua yaitu uji coba perorangan sebagai pengajar 
dan uji coba lapangan sebagai pengguna. Uji 
coba media pembelajaran dilakukan oleh guru 
pengajar mata matematika di SMP Negeri 1 
Angsana oleh Bapak Nanang Edy Setiawan, 
S.Pd dengan Hasil uji coba perorangan yang 
dapat dilihat pada tabel berikut: 
 
Tabel 12. Uji Coba Perorangan 
No. Indikator Skor 
1. 








Animasi akan mempermudah 
pemahaman. 
5 
4. Tampilan warna menarik 4 
5. 
Penggunaan bahasa mudah 
dipahami 
4 
6. Media ini mudah digunakan 5 
7. Kedalaman materi mencukupi 4 
8. 








Evaluasi sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
4 
11. Secara keseluruhan 4 
Jumlah 49 
Rata-rata 4,45 
Kategori Sangat Baik 
 
 Hasil uji coba perorangan terhadap media 
pembelajaran ini mencapai rata-rata skor 4,45 
dengan kriteria “Sangat Baik”. Responden uji 
coba menyatakan bahwa media pembelajaran 
tersebut sudah dapat digunakan dengan baik. 
Sehingga media pembelajaran tersebut tidak 
perlu diadakan perbaikan dan siap untuk 
digunakan pada uji coba lapangan.  
 
 
Tabel 13. Uji Coba Lapangan 
No. Indikator Skor 
1. 
Petunjuk penggunaan 
program mudah dipahami. 
5 
2. 

















lengkap dan membantu. 
5 
7. 






































Jumlah dan bobot latihan 
evaluasi cukup memadai. 
4 
18. Secara keseluruhan. 4 
Jumlah 77 
Rata-rata 4,27 
Kategori Sangat Baik 
 
 Setelah dilakukan uji coba perorangan, 
selanjutnya adalah pelaksanaan uji coba 
lapangan. Kegiatannya adalah kegiatan 
demonstrasi guru mengajar menggunakan 
media pembelajaran materi perkalian bentuk 
aljabar. Pada kegiatan tersebut guru 
menjelaskan materi pembelajar menggunakan 
media pembelajaran dengan dibantu oleh 
peneliti. Dokumentasi kegiatan uji coba 
lapangan pada lampiran. Hasil uji coba 
lapangan terhadap media pembelajaran ini 
mencapai rata-rata skor 4,27 dengan kriteria 
“Sangat Baik”. 
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 Setelah penelitian pengembangan media 
pembelajaran matematika materi perkalian 
bentuk aljabar di SMP Negeri 1 Angsana 
dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa 
proses pengembangan media pembelajaran 
matematika materi perkalian bentuk aljabar di 
SMP Negeri 1 Angsana melalui beberapa 
tahap yaitu, pendahuluan, perencanaan, 
pengembangan media, validasi & uji coba, dan 
produk akhir. Dan berdasarkan hasil ujicba 
bahwa media pembelajaran layak digunakan 
dengan rata-rata skor penilaian kelayakan dari 
ahli materi mencapai rata-rata 3,84 dan 
kategori kelayakan “Baik”, hasil penilaian ahli 
media mencapai rata-rata 3,72 dengan kriteria 
“Baik”, hasil uji coba perorangan mencapai 
rata-rata 4,45 dengan kategori “Sangat Baik”, 
dan hasil uji coba lapangan mencapai rata-rata 
4,27 dengan kategori “Sangat Baik”. 
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